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INFO 

Materiały zawarte w czasopiśmie, należą do GAMERS MAGAZINE i są 
stworzone przez redaktorów czasopisma, nie mogę być w całości lub 
we fragmentach kopiowane, fotokopiowane, reprodukowane, 
tłumaczone ani zredukowane do jakiej kolwiek inne formy. Redakcja 
nie ponosi odpowiedzialności za treści reklam i ogłoszeń. Redakcja 
nie zwraca materiałów nie zamówionych oraz zastrzega sobie prawo 
do redagowania i skracania tekstów. Wszelkie znaki firmowe i 
towarowe wraz ze zdjęciami są zastrzeżone przez ich właścicieli i 
zostały użyte wyłącznie w celach informacyjnych. Wydawca ostrzega 
że sprzedaż i dystrybucja aktualnych i archiwalnych numerów jest 
zabroniona. Jaka kolwiek działalność komercyjna z wykorzystanie 
magazynu GAMERS MAGAZINE lub PS3GAMER.PL bez zgody wydawcy 


skutkuje odpowiedzialnością sądową. 


Witajcie w najnowszym - numerze 
GAMERS MAGAZINE które musiało ukazać się z 
lekkim poślizgiem ze względu na remont u 
mnie w domu który z kolei wiąże się z 
ogromnymi nakładami czasu na burzenie, 
stawianie ścian, cekolowanie i malowanie. 


Numer tak jak poprzednie oferuje Wam 
zapowiedzi, recenzje i kilka ciekawych 
nowości chociażby w postaci nowego działu 
charts który został  przemodelowany i 
odświeżony. 


Mija ten 2013 rok, w momencie w którym to 
piszę wielu z Was zapewne przygotowuje się 
już do świąt i sylwestra, ja także choć nie 
robię tego tak jak bym chciał. Nowy numer 
który ukaże się w styczniu będzie czymś 
ciekawym za sprawą tytułów które czekają na 
nas za rogiem, swoją drogą jestem ciekaw co 
zaoferują nam next-genu które stały się 
current genami całkiem niedawno. Maszynki są 
świetne jednak cierpią jeszcze na braki które 
wraz ze styczniem zaczną maleć. 


18 numer GAMERS MAGAZINE który macie 
przed sobą po raz pierwszy zawiera recenzje 
tytułów startowych na PS4 co jest przełomem 
w dziejach pisemka. Następne numeru z 
pewnością będą zawierać więcej contentu 
związanego z PS4 tak samo jak i portal. Ten 
trend jest już widoczny od jakiegoś czasu i 
nikogo to nie powinno dziwić. PS3 oraz XB360 
powolutku schodzą z piedestału i zostają 
spychane na drugi plan pomimo faktu iż PS4 
chwilowo leży w bezruchu u wielu graczy na 
całym świecie. 


Dodatkowo chemy życzyć Wam wszystkiego 
najlepszego z okazji zbliżających się świąt 
oraz wszystkiego dobrego w nowym 2014 roku. 
Nie pozostaje nam nic innego jak zaprosić Was 
do czytania oraz do kolejnych numerów 
magazynu które będą ukazywać się na 
WWW.PS3GAMER.PL oraz NA 
WWW.GAMERSMAGAZINE.PL 
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Razem możemy więcej! 


Budujemy 
Muzeum Gier Wideo 
w Polsce 


www.muzeumgierwideo.pl 


CONTRAST to drugi tytuł opisywany przez 
nas w tym numerze GMa który ukaże się na PS4 
za darmo dla subskrybentów PS+. Grając w ten 
tytuł już ponad miesiąc temu stwierdziłem że 
będzie to kolejny PS plusowy tytuł który nie 
zwojuje zbyt wiele i tak właśnie jest choć trafiła 
się grupka ludzi którzy twierdzą że gra jest 
bardzo fajna. 


Gra dla wielu może być ciekawa za sprawą 
tego jak tytuł został ukazany, gra jest produkcją 
2.5D, ciemne barwy lub jak kto woli klimat noir 
powoduje że tytuł może być odbierany całkiem 
inaczej niż zwykła gra która jest połączeniem 
platformówki z grą przygodową. W grze poznamy 
dwie bohaterki które są postaciami głównymi tej 
gry, młodsza Didi jest pół sierotą której ojciec 
należy do dość nieciekawych typków i która 
straciła matkę (morderstwo), starsza Down 
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zapoznana na stacji kolejowej zobowiązuje się do 
zmiany przeszłości. My jako gracz będziemy 
wcielać się w obie te postacie i postaramy się 
zmienić wspomnianą przeszłość. 


Początkowo grając w grę miałem problem w 
przechodzenie z postaci Down do postaci jej 
cienia. Ta umiejętność wymaga od nas dość 
rozwiniętego postrzegania przestrzennego 
oraz zwinności w bardzo szybkim przełączniu 
się z jednej w drugą postać. 


Tytuł według mnie nie będzie niczym 
ciekawym na dłuższą metę więc nie ma nad 
czym się rozpisywać, według mnie także 
gdyby nie fakt że gra będzie dostępna za 
darmo w PS+ to wielu graczy ominęło by ją 
szerokim łukiem. 


www.ps3gamer.pl / www.gamersmagazine.pl 


- ZAPOWIEDŹIJ SJ" iw " 
FINA AJJ IM 


FINAL FANTASY to seria która jak żadna 
inna w swojej historii zaliczyła tyle wzlotów i 
upadków. Najnowsze odsłony tego cyklu ogólnie 
mówiąc są średnie lub nawet gorzej bo niestety 
ale każdy kto spotyka się z tymi grami czuje że 
magia całej serii gdzie uleciała. Dla tego twórcy 
ze SQUARE-ENIX sięgają po starsze odsłony aby 
wzbudzić u graczy powiew sentymentu do tego 
co działo się podczas grania na PSXie lub jak w 
tym wypadku na PS2. 


FINAL FANTASY podzieliło setki graczy na 
całym świecie w kwestii która odsłona jest 
najlepsza, wielu twierdzi że siódma a inni skolei 
twierdzą że dzisiąta którą właśnie wraz z następcą 
otrzyma konwersję do wersji HD. Owe konwersje 
są dla nas czymś mało zrozumiałym choć z drugiej 
strony czasami warto zagrać w odświerzony hit 
pokroju MGS2 czy 3 na swoim PS3. 
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Omawiany zestaw odświerzonych tytułów z 
PS2 pozwoli ponownie wcielić się nam w takie 
postacie jak Riku, Yuna czy Tidusa znanego z 
dziesiątki. Zapewne wiecie na czym polega 
rozgrywka więc tutaj nie będziemy się rozpisywać 
jednak warto zaznaczyć że sterowanie zostało 
poprawione względem tego co mamy na PS3, 
dodatkowo w tym zestawie znajdziemy 
dodatki które w oryginale były wydawane 
tylko w wersjach Japońskich. 


Seria Final Fantasy budzi kontrowersje, 
kontrowersje wzbudzają także odświerzone 
wersje gier wktóre graliśmy na PS2 bo wielu 
graczy nie chce płacić ponownie za tytuły z 
którymi miało już styczność. Zestaw 
skierowany jest z pewnością do fanów serii 
lub fanów japońskich RPG, tak czy siak warto 
mieć którąś z gierz tej serii i czemu nie miały 
by to być omawiane x oraz x-2 ?? 
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Pierwsze tytuły na nową generacje od 
zawsze były poddawane wszelakim testom. 
Premiera gry która łączy się z premierą danej 
konsoli to bardzo trudny okres dla twórców 
danego tytułu, bo każdy wie że owy tytuł będzie 
przemielony praktycznie kilkukrotnie. Jednak czy 
to samo czeka RESOGUN, tytuł startowy dla PS4 
ba nawet więcej, tytuł darmowy dla PS4 bo 
każdy posiadacz PS+ dostanie go za darmo ??. Na 
to pytanie musicie odpowiedzieć sobie sami 
jednak my sądzimy i wiemy już dziś że z 
pewnością tak. 


RESOGUN to następca świetnego i bardzo 
dopracowanego SUPER STARDUST które jak żadne 
inne dało mi wiele frajdy. Pierwsze oceny oraz 
nasze wrażenia z tego tytułu są bardzo pozytywne i 
aż dziw bierze czemu tak "popierdółkowata” gra 
może zbierać większe noty od Killzone Shadow 
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Fall. Wiele jest tu kontrowersji 
będziemy się w to wgłębiać. 


jednak nie 


W grze dostajemy możliwość sterowania 
bardzo "małymi ale  zwrotnymi ' statkami 
kosmicznymi które muszą odeprzeć zmasowany 
atak oponentów, zasada rozgrywki jest taka sama 
jak we wspomnianym wcześniej SUPER STARDUST. 
Zaczynamy stosunkowo powoli i spokojnie aby 
po chwili stanąć przed setkami wrogów którzy 
atakują nas na raz z każdej strony. 
Intensywności rozgrywki dodaje także sama 
kolorystyka oraz wszystko to co się dzieje 
wokoło, statki wybuchają, dookoła nas jest 
tysiące cząsteczek które świecą się na każdy 
możliwy sposób. Mamy istny oczopląs ale to 
jest coś do czego przyzwyczaili nas twórcy 
SUPER STARDUST i to właśnie kochamy tu 
najbardziej. Recenzja tego  tytułe w 
następnym numerze GM. 
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ZAPOWIEDŹ AŚ 3 
THE CREW 


Szczerze mówiąc bardzo duże nadzieje 
pokładałem i nadal pokładam w tym tytule od 
średnio lubianego przeze mnie Ubisoftu. Miałem 
ogromne nadzieje na to że tytuł ukaże się na 
premierę PS4 jednak Ubi postanowiło przesunąć 
premierę tej gry. Francuzi ze studia Ivory Tower 
chcą troszkę pokombinować i nawiązać walkę z 
Need for Speedem co nikogo raczej nie dziwi. 
Seria od EA trzyma się mocno stołka lidera i 
każdy chce sobie wyrwać choć troszkę z tego 
tortu, twórcy gry będą jeszcze bawić się w całym 
odbiore gry bo auta którymi będziemy mogli 
jeżdzić w THE CREW będzie można modyfikować na 
taką skalę której jeszcze nigdzie indziej nie 
uświadczyliśmy. 


W grze przeniesiemy się do USA więc wielkie 
miasta będą czymś codziennym dla każdego 
posiadacza tego tytułu. Bardzo ważnym aspektem 
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każdego tego typu tytułu są auta któRych tu nie 
zabraknie, twórcy na dzień dzisiejszy zapowiedzieli 
ponad setkę licencjonowanych aut którymi 
możemy ścigać się w innym grach wyścigowych. 
Jak wspomniałem w wielu wcześniejszych 
artykułach nowa generacja nastawia się na funkcje 
społecznościowe i nie inaczej jest w THE CREW. 
Sercem gry będzie tryb wieloosobowy który będzie 
posiadał wiele możliwości oraz trybów 
rozgrywki. 


THE CREW zapowiada się bardzo dobrze i 
tak samo jak konkurent w postaci DRIVECLUB 
to gra na którą czekają setki graczy na całym 
świecie. Rok 2014 będzie bardzo ciekawym 
rokiem w kwestii gier samochodowych bądż 
jak kto woli wyścigowych. Pozostaje nam 
tylko czekać na wszystkie wymienione tytuły. 
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Premiera GRAN TURISMO 6 była dla 
mnie czymś na co czekałem od dłuższego 
czasu i od razu była czymś co mnie lekko 
zmartwiło bo ja wiecie gra ukazała się tylko 
na PS3 i tylko na PS3 ma pozostać a wielka 
szkoda bo jako posiadacz Ps4 bardzo 
chciałbym zobaczyć ten tytuł na nowej 
maszynce od Sony. Powiem szczerze że nie 
chce czekać na GT7 aby móc rozgrzać moje 
PS4, chciałbym teraz GT6 jednak na tę 
chwile pozostaje mi tylko śnić o tej grze. 
Wracając do naszej recenzji  GT6 
wylądowało na półkach sklepowych i mocno 
zatrzęsło naszą branżą bo jako 
pierwsze w serii miało posiadać 
wiele usprawnień względem 
poprzedniczki. Jak wyszło ?? 


Gran Turismo 6 to trzecia 
już odsłona serii która ukazała się 
na PlayStation 3, gra została 
zapowiedziana jeszcze w tym roku 
co jest bardzo dziwne dla 
Yamauchiego który jest ojcem tej 
serii. Jak wiemy wcześniejsze odsłony musiały 
„odstać” co najmniej kilka lat aby można było 
oczekiwać następcy, ale teraz nie o tym. Gra tak jak 
każda poprzednia oferuje dwa główne tryby 
rozgrywki, jest to kariera i tryb dla wielu graczy, tak 
jak o multi nie ma co tu specjalnie mówić bo nie 
zmienił się on od tego który widzieliśmy w piątce tak 
główna kariera już nie obeszła się bez zmian. Pierwszą 
znaczącą zmianą jest fakt iż nie musimy na początku 
zdobywać licencji kierowcy tak jak poprzednio tylko 
od razu możemy przejść do wyścigów w danej klasie, 
zdobycie odpowiedniej ilości gwiazdek 
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odblokowujemy dostęp do 
licencji i kolejnych 
wyścigów. Jest to nowość 
która zdecydowanie 
przypadnie do gustu 
graczom którzy znudzeni 
są przechodzeniem 
meczących i co najgorsze 
tych samych kursów 
licencyjnych 'w kolejnej 
odsłonie ich ulubionej gry. 


Bardzo ważnym aspektem Gran Turismo są 
auta, gra jako jedyna jest „chodzącą” encyklopedią, 
natomiast szóstka rozwija ten aspekt aż do 1200 
modeli. Posiadając wgląd do tak szerokiej listy aut 
każdy fan motoryzacji będzie w niebo wzięty. I skoro 
jesteśmy już przy autach należy wspomnieć o tym jak 
się je prowadzi czyli o fizyce która u poprzedniczki 
była czymś mocno niedopracowanym. Szóstka zrobiła 
pięć kroków do przodu w kwestii fizyki aut, teraz w 
końcu czujemy ze prowadzimy prawdziwe auta które 
posiadają zawieszenie i są podatne na rodzaj 
nawierzchni czy rodzaj opon 
które posiadają. Jeszcze nigdy 
jazda w GT nie była tak 
dopracowana jak teraz, 
jeszcze nigdy auta w tej serii 
nie zachowywały się tak 
realnie i nigdy jeszcze nie 
można było dachować czy 
jechać na dwóch kołach w 
momencie szybkiego spadku 
poziomu trasy czy do 
hamowania. Pojawiło się tu 
wiele smaczków które 
polepszyły rozgrywkę i które 
nareszcie zawitały do GT. 
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Kolejna nowością która ma ulpeszyć odbiór 
całej gry jest całkowite przemodelowanie interfejsu 
menu które teraz stało się bardzo przyjazne dla 
gracza. Wszystkie wyścigi, ligi, tryb multi czy miejsce 
w którym tuningsujemy auta mamy na wyciągniecie 
ręki. Co najważniejsze gra dużo szybciej się wczytuje 
i przechodzenie pomiędzy kolejnymi sekcjami nie jest 
już tak uciążliwe jak było do tej pory. 


Bardzo dużą nowością jest usuniecie trybu B- 
Spec które jak zapewne wiecie nie cieszyło się 
wielkim wzięciem i było mocno nużące. Bycie 
managerem było fajne tylko dla graczy którzy lubują 
się w tego typu rozgrywce a ich u fanów GT było 
mało. Jest to bardzo dobre posuniecie ze strony 
Polyphony bo znika jeden z najbardziej 
niepotrzebnych trybów rozgrywki . 


Tak jak wspomniałem wcześniej w grze 
uświadczymy 1200 modeli aut, niestety ale powraca 
problem z piątki czyli podział na modele premium i 
standard które różnią się od siebie i to znacząco. 
Pomijam zewnętrzny wygląd (zwykła konwersja z 
piątki) ale brak kokpitów co na dzień dzisiejszy jest 
po prostu śmieszne, nie jest to może coś bez czego 
nie mogę żyć ale widok z wnętrza auta powinno być 
minimum jakie zaoferują nam twórcy. Aut jest dużo 
ale zdecydowana większość to wspomniane standardy 
które nie oferują sobą zbyt wiele. 


Zmiany musnęły także model zniszczeń który 
stał się dużo bardziej ciekawy choć nadal bardzo 
daleko mu do prawdziwości. Nie wiem czemu ale 
brakuje tu tłuczonych szyb, przebitych opon i innych 
tym podobnych smaczków, auta ponownie jedynie się 
wgniatają i nadal robią to żałośnie. Owe wgniecenia 
imitują prawdziwe wgniecenia lub uszkodzenia 
karoserii, w praktyce nawet po włączeniu wszystkich 
uszkodzeń na maksa i tak auto będzie jedynie 
„pogniecione”, a szkoda bo wielu z nas chciało by 
zobaczyć potłuczoną przednią szybę czy reflektory. W 
tym aspekcie Panowie z Polyphony muszą jeszcze 
wiele zrobić aby był o n przekonujący. 
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Po tym wszystkim przyszedł czas na jeszcze 
jedna bardzo ważną zmianę względem piątki. Kredyty 
lub jak kto woli pieniądze w grze to coś co od dziś 
zaczniemy szanować. Gra w tym aspekcie stała się 
bardzo trudna i już nie będzie sytuacji w której 
będziemy odpicowywać nasze auto na maksimum. Od 
teraz mocno siec zastanowisz zanim kupisz turbo czy 
sześciobiegową skrzynie biegów. Wszystko stało się 
drogie a my na dodatek nie jesteśmy hojnie 
obdarowywani za pierwsze miejsce w wyścigu. 
Momentami miałem wrażenie że grę mocno 
przyciśnięto tutaj choć z drugiej strony i na 
dłuższą metę ma to sens, bo jeszcze nigdy nie 
zastanawiałem się na co wydać moje ciężko 
zarobione pieniądze aby na tym nie stracić. 


Odpalając GRAN TURISMO 6 nie mogłem 
wyjść z podziwu ze grę która oferowała jeden z 
najwyższych poziomów graficznych w grach 
wyścigowych na PS3 można jeszcze bardziej 
dopieścić. Można i tak właśnie zrobiono w GT6, gra 
wygląda lepiej, może nie dużo i nie są to różnice 
rzucające się od razu w oczy jednak różnice widać 
czy to w modelach aut, czy 
modelu zniszczeń czy w samych 
trasach i wszystkim tym co widać 
dookoła. Aspekt dźwiękowy także 
został ' dopieszczony, usunięto 
nużące wstawki z menu czy te 
które męczyły nasze uszy po 
wygranym wyścigu lub kupnie 
auta. Zastąpiono je piękną ciszą 
która nie wywraca nam odbioru 
gry do góry nogami. Podkład 
podczas wyścigów praktycznie się (i I 
nie zmienił, nadal jest dynamiczny 
i pozwala na dość ciekawą jazdę. 
Aspekt muzyczny nigdy nie był 
mocna strona serii i tutaj tego nie 
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zmieniono, podkład jest ale tylko 
po to aby był i już norma się stało 
że do podkładu chociażby z need 
for speeda nie ma co się równać. 
Nie zmieniona także dzików aut, 
czyli tak wyczekiwanych 
pomruków silników - one nadal są 
mocno syntetyczne i nie brzmią 
tak jak powinny. 


Podsumowując GRAN TURISMO 6 
jest najlepszą odsłoną serii od 


czasów pierwszej części. W 
żadnej odsłonie nie było tylu 
nowości i poprawek względem 


poprzedniczki co tutaj, gra jest naprawdę bardzo 
dobra choć ewidentnie za droga jak na polskie realia i 
faktyczny stan rzeczy. Tytuł daje ogromna frajdę i tak 
samo jak poprzednicy jako jedyny oferuje 
encyklopedię aut na jednym krążku. Grają w Gran 
Turismo poczujemy się panami świata i jeśli szóstka 
będzie wspierana w temacie tras to gra będzie żyła 
swoim życiem jeszcze wiele lat. 
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KILLZONE SHADOW FALL to 
jeden z pierwszych „eksów” od Sony 
które ukazały się wraz z premierą 
PS4, tak jak każdy tytuł premierowy 
nowy Killzone będzie miał ogromny 
problem aby sprostać oczekiwaniom 
graczy i recenzentów na całym 
świecie. Shadow Fall jest tytułem AAA 
czyli takim w który wlano mnóstwo 
pieniędzy tylko po to aby wyglądał i 
„grał” się bardzo dobrze, jednak jaki 
jest efekt końcowy tego co 
zaoferowali nam twórcy z Guerilla 
Games ?? 


Killzone Shadow Fall opowiada historie w 
której po raz kolejny dwie zwaśnione strony czyli 
Vektanie i Helghaści starają się dotrzeć do momentu 
w którym to ich rasa będzie tą najlepszą i jedyną. 
Najnowsza odsłona ukazuje konflikt w troszeczkę 
innym świetle - otóż akcja rozgrywa się 30 lat po tym 
co widzieliśmy w zakończeniu trójki, Helghaści oraz 
Vektanie żyją na jednej planecie, jednej aglomeracji 
miejskiej która została przedzielona na dwie części 
wielkim murem. Cały pokój który istnieje jest na 
włosku i my jako główny bohater (Shadow Marshal) 
musimy utrzymać owy pokój. Nie było by to możliwe 
gdyby nie fakt istnienia specjalnej organizacji 
starającej się utrzymać ten kruchy pokój i faktu 
należenia do tej organizacji. 


Jak to we wszystkich tego typu produkcjach 
zawsze coś idzie nie tak i konflikt się zaostrza a nam 
pozostaje tylko perswazja za pomocą kul naszego 
karabinu, to co się dzieje podczas grania prowadzi nas 
momentami do istnie „dzikich” scen i nie do końca 
pasuje (przynajmniej mi - tak jak chociażby 
zakończenie). Fabularnie Shadow Fall to standard a 
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nawet głębiej się wczuwając średniak. Ponownie 
musimy uratować naszą zaatakowaną rasę która sama 
nie może nic zrobić więc wysyła nas, młodego 
żołnierza który rozwiązuje wszystko co stoi nam na 
drodze. 


Bardzo fajnym aspektem jest to że gra jako 
jedna z nielicznych ukazuje konflikt z dwóch stron. 
Podobnie jak najemnik na PS Vita pozwala poznać owe 
waśnie z jednej i drugiej strony, pozwala dowiedzieć 
się nam że każda ze stron ma swoje racje oraz co 
najważniejsze pozwala na to że poznajemy 
interpretacje każdej ze stron odnośnie konfliktu w 
którym bierzemy udział. Nie wielu grom się to udaje 
co jest ogromnym plusem Killzone shadow Fall. Z 
drugiej strony należy się twórcom ogromny minus za 
to ze linia fabularna która jest przewidywalna nie 
wnosi niczego konkretnego, nie pozwala na wczucie 
się w główną postać. Każe nam tylko dotrzeć do celu i 
tyle, momentami jest lekko sztampowo i szkoda 
trochę że postacie które spotkamy podczas 
przemierzania kilka lokacji w grze nie są postaciami z 
którymi chcielibyśmy nawiązać jakaś głębszą więź tak 
jak to miało miejsce chociażby w 
The Last Of Us. 


Ogromny plus dla twórców za 
świetne lokalizacje i nawiązania 
do innych serii. Każdy kto zagra w 
chociażby trzecią misję z 
pewnością odnajdzie nawiązania 
do Dead Space które jest świetne 


w temacie survival horrorów. 
Bardzo cieszy różnorodność 
wspomnianych lokacji, nie ma 


dwóch takich samych co pozwala 
na odkrycie obu stron muru i nie 
jednokrotnie powali nas na kolana 
to co ujrzymy w konkretnej misji. 
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Jako że jest to next-gen wielu 
z graczy oczekuje od gier pełnego HD 
czyli obrazu w 1080p oraz 60 klatek 
na sekundę. Killzone Shadow Fall 
spełnia te zamierzenia jedynie w 
połowie, gra hula w 1080p jednak jeśli 
chodzi o klatki tutaj gra oferuje około 
40 klatek z miejscami w których 
spada do około 35. Efekt jest dobry 
choć nie zaskakujący, z pewnością nie 
jest to coś czego oczekiwali fani next- 
genów. 


Jak zapewne wiecie Dualshock 
4 posiada panel dotykowy i to właśnie 
o tym chciałbym teraz powiedzieć kilka rzeczy bo 
twórcy gry niektóre elementy połączyli mocno właśnie 
z DS4. Na pierwszy plan wychodzi panel dotykowy 
którym wydajemy komendy naszemu dronowi, mowa 
tutaj o ataku czy wyzwoleniu fali elektrycznej, 
dotyczy to także zmiany funkcja na tyrolkę która jest 
możliwa z każdego miejsca właśnie dzięki 
wspomnianemu dronowi. Drugim smaczkiem jest 
głośniczek zamontowany w padzie, służy on do 
odczytywania znalezionych podczas eksploracji inteli, 
efekt jest piorunujący, gdy po raz pierwszy usłyszałem 
głos postaci która czyta mi swoje wspomnienia za 
pośrednictwem głośniczka w padzie oniemiałem. Efekt 
rewelacyjny. 


Po tych wszystkich plusach przyszedł czas na 
kilka minusów. Otóż gra jak prawie każdy FPS mocno 
nas ogranicza, nie ma mowy o eksperymentach typu 
ucieczka do wody lub zeskoczenie z = 
innego miejsca niż przewidzieli to 
twórcy. Minusem tytułu jest także fizyka 
ciał oraz całej otoczki związanej z 
umieraniem przeciwników. 
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Niejednokrotnie odskakują na kilkanaście metrów 
wyczyniając przy tym sztuczki których nie powstydził 
by się żaden cyrkowiec. 


Dla jednych będzie to minus a dla innych plus. 
Gra jest trudna i nie prowadzi nas za rączkę, nie ma 
tu auto celowania co powoduje że to nie jest taki 
zwykły kolejny FPS, są momenty że staniemy i nie 
będziemy wiedzieli co dalej zrobić i co najważniejsze 
gdzie. Mało konkretne podpowiedzi gry nie ułatwią 
nam zadania a całkiem ogarnięci przeciwnicy 
dokładają swoje trzy grosze. Nawet na najniższym 
poziomie trudności nie raz uda nam się zobaczyć 
czerwony ekran zalany naszą krwią. 


Tryb dla wielu graczy to drugie życie tego typu 
produkcji, i nie inaczej jest tutaj. Multik w KZ: 
Shadow Fall został lekko zmieniony, usunięto zbędne 
klasy i pozostawiono tylko 


trzy: Scout, Assault oraz 
Support. Usunięto także 
levele postaci, od razu 
dostajemy dostęp do 
wszystkich pukawek, y 
czasem grania 
odblokowujemy jedynie 


dodatki do naszych broni. 
Tryby rozgrywki to tutaj temat 
względny bo w każdej chwili jeśli 
jesteśmy hostem możemy 
pozmieniać ustawienia pokoju od 
mapy, przez tryby zabawy aż po 
wymaganą broń. Dużym plusem 
jest wielo poziomowość każdej z 
mapek na których przyjdzie nam 
walczyć, wszystko to powoduje ze 
tryb dla wielu graczy staje się 
dużo ciekawszy niż był do tej 
pory. 


www.ps3gamer.pl / www.gamersmagazine.pl 


Graficznie Killzone Shadow Fall to jedyny next- 
genowy tytuł który wyszedł na premierę PS4. Reszta 
tytułów nie jest tak dobra pod tym względem, żaden 
tytuł multiplatformowy nie spełni Waszych oczekiwań 
odnośnie next-genowej grafiki. Jeśli chodzi o aspekt 
dźwiękowy to tutaj Killzone wypada słabo, podkład 
jest cienki, lokalizacja 2.0 wydaje się być zrobiona na 
siłę bo dobrane „głosy” (tak powiedzmy o 
dubbingujących) są słabe i mało realne. Ewidentnie 
słychać tu tylko czystą pracę bez krzty wczucia się 
rolę (tak jak ma to miejsce np. u Boberka). 


Podsumowując KILLZONE SHADOW FALL to 
jedyny next-gen który możecie znaleźć na półce z 
grami na PS4. To jedyny tytuł który pozwoli Wam 
zasmakować mocy PS4 i jej funkcjonalności co jest 
bardzo ważne bo tak jak wspomniałem wielokrotnie 
wcześniej nowa generacja cechuje się 
funkcjonalnością a nie grafiką czy innymi mniej 
istotnymi aspektami. Dostaliśmy bardzo dobry tytuł z 
niewieloma błędami, i pomimo faktu że sra 
ewidentnie nie została dopieszczona w kilku 
miejscach śmiało można powiedzieć że Shadow Fall 
zaspokoi wszystkich fanów świetnej grafiki i dobrego 
gameplayu. 
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| znikł ; 


Niewątpliwie grzechem było by 
stwierdzenie, że COD:G 
się laguje, czy gubi FPS'y. Tak 
jak poprzednie części, ten aspekt 


trzyma się na najwyższym 
poziomie. Niestety gracz nie 
tylko zwraca uwagę na 
samą animacją ale na 
całokształt. 


W porównaniu do sztandarowej 
produkcji EA jaką jest BF4, 
najnowszy cod wypada co 
najwyżej średnio. Tekstury dalej 


Studio Activision od kilku lat, co roku 
wypuszcza kolejną część swojej topowej produkcji. 
Dzięki tej wspaniałej serii Activision przeszło 
metamorfozę z małego biura, do naprawdę dobrze 
prosperującego studia, które może powalczyć o 
pozycję na rynku. Kilkanaście dni temu, światło 
dzienne ujrzała najnowsza odsłona serii Call of 
Duty, zatytułowana Ghosts. 


W mediach panuje opinia, z którą (nie)stety 
absolutnie się zgadzam, iż Call of Duty, to ta sama 
gra sprzedawana w innym opakowaniu. Z roku na rok 
silnik gry zostaje coraz to bardziej udoskonalony, 
jednak cześć główna gry jaką jest sama rozgrywka jest 
od początku serii niezmienna, wręcz pokuszę nie na 
stwierdzenie monotonna. Duchy, dalej charakteryzują 
się dobrym feelingiem i poczuciem dynamizmu z 
rozgrywki, lecz gdyby nic nowego nie zostało 
wprowadzone do COD:G nie różniłby się niczym od 
swoich poprzedników. Co jest tą nowością, możecie 
spytać? Mianowicie mowa o największym przyjacielu 
człowieka. Rola psa, nie ogranicza się tylko do 
aspektu marketingowego, ale również do 
nieoderwanej części fabuły. Czworonóg przyjdzie nam 
nieraz w potrzebie, uratuje nas z opresji czy pomoże 
pochwycić jednego z antagonistów, ale również da się 
okiełznać. 


W fabułę wplecione zostało kilka momentów, 
gdzie gracz może sterować wcześniej wspomnianym 
pupilem. Czy o części gameplay'owej można coś 
więcej powiedzieć? (Nie)stety nie. 


W momencie kiedy po raz pierwszy włączyłem 
Ducha, byłem lekko zdziwiony. Nie wiedziałem, czy 
to trailer czy realna gra. Prolog został zrobiony 
idealnie, co trzeba przyznać Activision. Grafika była 
olśniewająca i wręcz next genowa... niestety po 
ukończeniu misji w kosmosie, cały czar prysnął. 
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są w średniej jakości, postacie są 
rozmyte, a mimika twarzy, jak sprzed czasów Black 
Ops 2. Grafika otoczenia niestety również nie powala. 
Osobiście nie wyczuwam już tak wielkiej immersji, 
jak podczas grania w poprzednie części... Plusem 
najnowszego Coda jest synchronizacja efektów, do 
naszych poczynań. Nie występują już przesunięcia 
dźwięku, czy „dziwne szumy”. Aspekt ten został 
wyniesiony na wyżyny - to trzeba im przyznać. 
Wspomniałem wcześniej o psie, a jak wyglądają nasi 
towarzysze broni? Główne postacie, zostały 
zdecydowanie lepiej wymodelowane niż Al, ale w 
końcu czemu się dziwić? Wiadomo, że częściej 
będziemy patrzeć na swoich, a niżeli na wrogów. 


Właściwie dlaczego gramy w najnowszego 
CoDa? Dla grafiki, czy dla fabuły? Zwykle to drugie 
było ważniejsze. Czy tym razem udało się 
scenarzystom i reżyserom, odwalić kawał dobrej 
roboty? W czasach kiedy Infinity Ward posiadało 
takich ludzi jak Vince Zampella, całą grę oglądało się 
jak pięcio-gwiazdkowy film akcji. Smutny jest fakt, że 
teraz już tak nie jest. Odejście kluczowych postaci 
spowodowały, że fabuła jest mierna i przewidywalna. 
Cały gameplay jest tak schematycznie pomyślany, że 
byle 10 latek, mógłby zaspojlerować nam dalszy 
przebieg fabuły. 


Z bólem serca muszę stwierdzić, że Call of 
Duty: Ghosts, jest jedną z gorszych odsłon serii. Z 
czego ten fakt może wynikać? Prawdopodobnie albo 
ze spoczęcia na laurach przez twórców sry z 
Activision, albo przez duże cięcia w teamach 
developerskich. Gdyby nie genialna kampania 
marketingowa, uważam iż CoD: Ghosts byłby 
najgorzej sprzedającym się tytułem w historii 
Activision. Tym pesymistycznym akcentem, zapraszam 
Was do wypróbowania tej produkcji i wyrażenia 
własnej opinii. Nie pozostaje mi nic innego jak tylko 
czekać na Call of Duty Ghosts 2, albo Black Ops 3. 
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RECENZJA 


UNI-PROSSENT 


Knack, to pierwsza gra jak wpadła mi w łapki, 
po premierze PS4. Czy jest to gra, zasługująca na 
miano tytułu startowego dla PS4, czy jednak jest to 
zwykły średniak, który gdzieś zniknie w historii gier na 
nextgena od Sony? Zapraszam do iście obiektywnej 
recenzji. 

Czy jest to kolejny Ratchet w lekko 
odświeżonej wersji, a może Dexter? Nieee, to 
całkowicie nowa postać w uniwersum Sony. Ale do 
rzeczy... Knack, jest to transformer zbudowany z 
reliktów, którego jednostką napędową jest relikt w 
kształcie kulki, za pewne pełniący funkcję serca. W 
prologu dowiadujemy się, że 20 lat przed 
wydarzeniami z gry, pewien naukowiec odkrył jaskinie 
z dziwnymi ' przedmiotami. Po długich i 
wyczerpujących pracach, powstaje humanoid o 
nazwie Knack. Po przejściu tutoriala, w którym 
zapoznajmy się podstawowymi funkcjami Knacka, 
dowiadujemy się iż mamy walczyć z Goblinami, które 
są bezwzględnym zagrożeniem dla ziemi. 


Moim pierwszym spostrzeżeniem co do tejże 
gry, było umiejscowienie kamery. Przypomniały mi się 
czasy Crash Bandicoot'a, z którego ewidentnie ta gra 
czerpała garściami. Poza bajeczna oprawą graficzną, 
sam gameplay również jest sielankowo 
prosty. Gra skupia się na wykorzystaniu 
dwóch przycisków, oraz prawego analoga, 
który służy do robienia uników. Knack na 
początku rozgrywki, jest małym 
stworkiem, który ledwo trzyma się na 
nóżkach. Wystarczają na niego dwa 
strzały, aby zniknął tj. rozsapał się jak 
domino. Z czasem Knack'uś nasz rośnie w 
siłę i staje się coraz to potworniejszą 
maszyną do zabijania. "W grze 
zaimplementowane zostały kryształy oraz 
poukrywane małe relikty. Kryształy służą 
do zbierania energii, którą potem 
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przeznaczyć możemy na super- 
ataki takie jak np. tornado. 
Wspomniane małe relikty, służą 
nam do leczenia się oraz do 
„tycia”. Większość z plansz 
rozpoczynamy jako berbeć, lecz 
kończąc epizod i po zebraniu 
odpowiedniej wielkości reliktów, 
możemy być siermiężnie dużym 
stworem. 


Jednym z najdziwniejszych 
elementów tejże produkcji jest 
poziom trudności. Nie jest on 
regularny ' (wzrastający, czy 
malejący), lecz jest po prostu różny. W jednej chwili 
nasz Knack może być chłopcem do bicia, na którym 
nie większego wrażenia, drapanie go po plecach, a w 
innych może być  stetryczałem dziadkiem z 
osteoporozą, któremu wystarczą małe trzy uderzania, 
aby upaść. Niewątpliwie jest to bardzo dziwna 
sytuacja... 


Produkt ten nie trafi do serc hardcorowych 
graczy, lecz raczej do casuali, cz młodszych 
odbiorców. Nie ma się co czarować, że Knack to tytuł 
na miarę PS4. Nie wyciąga On z tej konsoli nawet 50% 
możliwości, mimo iż czasem ją przeciąża powodując 
dropy klatek, czy zrywy animacji. Uważam, że Knack 
byłby świetnym produktem, gdyby był na PS3, ale jako 
że wyszedł pod banderolą next-gena, niestety nie 
zachwyca. 


Na dzień dzisiejszy oceniając ten startowy 
tytuł, zmuszony jestem do wystawienia jej na prawdę 
niskiej oceny. Gdyby Sony nie chciało wypuścić czegoś 
innowacyjnego na PS4, lecz na PS3, na pewnie zebrało 
by lepszą notę. Tak czy siak, polecam wszystkim, aby 
spróbowali swojego szczęścia w Knacku, na PS4. 
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UNI-PROSSENT 


ŚNIE gp 


Czy gra która ukazuje się co roku, i 
na wszystkie możliwe platformy włącznie z 
mobilnymi może nas czymś zaskoczyć?? 
Otóż i tak i nie. Taki jest Need for Speed 
Rivals który jest już dwudziesty w kolejce 
po pierwszym NFSie, nie ma tu sposobu 
aby nas zaskoczono ale czy rozgrywka oraz 
możliwości które dali nam twórcy 


spowodują że będzie grało nam się dobrze 
7? 


Need for Speed Rivals 
jako pierwsze pozwala nam 
szybko i bez straty postępów 
kampanii przechodzić pomiędzy 
frakcją policyjną a wyścigową, 
to wszystko za sprawą nowości 
jaką jest system All Drive ale o 
tym troszkę później. Odpalając 
tryb fabularny lub jak kto woli 
tryb dla jednego gracza zostaje nam przedstawiona 
fabuła lub coś co miał nią być, bo tutaj sprawa jest 
jasna. Albo jesteś rajdowcem albo gliną i to od ciebie 
zależy co chcesz zrobić. Nie mamy tutaj żadnego 
konkretnego celu oprócz tego że musimy uciekać lub 
łapać, momentami miałem wrażenie że gram ciągle w 
te same misje i to w sumie bez sensu. 


Głównym sercem tej gry jak i każdej gry 
wyścigowej są auta których tutaj nie zabrakło. 
Ponownie twórcy dostarczyli nam szeroką gamę super 
samochodów przeróżnych marek i producentów, 
nowością jest powrót ferrari o które EA walczyło od 
dawna. Teraz się udało i możemy pojeździć takimi 
autami jak Ferrari 458 czy F12 Berlinetta . Każde 
auto możemy tuningować, chociaż to troszkę słowo na 
wyrost bo to co zaoferowali nam twórcy jest zaledwie 
maleńkim procentem tego co mogliśmy zrobić z 
autami chociażby w underground. Możemy ulepszać 
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nasze auto oczywiście od 
strony mechanicznej jak i 
wizualnej jednak w tak 
małym stopniu co może 
spowodować iż wielu graczy 
będzie zniesmaczonych tym 
gry. Nowością obok tego jest także 


aspektem 
możliwość implementacji do naszego auta gadżetów 


rodem z filmów akcji, w każdej chwili mamy 
możliwość zainstalowania fali uderzeniowej czy fali 
elektrycznej do naszego auta. Owe gadżety nie są tak 
głupim pomysłem jakim mogły by się wydawać, 
momentami to one uratują nam skórę i pozwolą 
wygrać wyścig lub złapać uciekających rajdowców. 


Przemierzając hrabstwo Redview zdobywamy 
znane nam już chociażby z nowego Most Wanted - 
Speed Points które zamieniamy na wcześniej 
wymienione ulepszenia lub gadżety. Ci którzy się 
ścigają zdobywają punkty za łamanie przepisów 
natomiast ci którzy ścigają zdobywają punkty za 
łapanie rajdowców ot taka oczywista oczywistość, 
jednak tutaj wkrada się jeszcze jedna nowość. Grając 
zdobywamy mnożnik który jak się domyślacie mnoży 
nasze punkty, owe punkty możemy zdobywać bez 
końca na  mnożniku x10 jednak 
zdobędziemy je (zostaną zaliczone na 
nasze konto) tylko wtedy kiedy 
„odłożymy” je na naszym koncie w 
jednej z kryjówek. W momencie kiedy 
zostaniemy złapani wszystkie punkty 
wraz z mnożnikiem przepadają co nie 
raz będzie nas frustrowało. Gra cierpi 
także na źle zbilansowany poziom 
trudności, niektóre wyścigi lub pościgi w 
zależności od wybranej strony są 
idiotycznie proste a kolejne tak trudne 
że powtarzanie ich kilkakrotnie to 
dopiero początek. 
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Bardzo ważnym aspektem gry, jeśli nie 
najważniejszym jest model jazdy który tutaj jest 
oczywiście arkadowy jak zawsze, jednak został 
przemodelowany przez co auta to jeżdżące czołgi a 
nie samochody ważące po kilka ton. Auta są tak 
ślamazarne, wolne i pod sterowne że momentami aż 
dziwiłem się co się dzieje z tym autem bo za nic nie 
chce skręcać. Bliskie spotkania z bandami to tutaj 
norma w szeczgólności wtedy kiedy jedziemy ponad 
200 kilometrów na godzinę. 


Gra poza kilkoma plusami ma dużo minusów. 
Pierwszym są akcje pokroju pojawiających się znikąd 
przeciwników lub zwykłych aut, to samo dotyczy 
wozów policyjnych które nas 
ścigają. Jest to komiczne do 
granic możliwości bo tak 
niedorobionego tytułu nie 
widziałem dawno. Następnym 
minusem jest brak anty 
aliasingu przez co gra kłuje w 
oczy i momentami wygląda 
strasznie. Te dwa punkty to 
tylko początek ale o reszcie 
musicie przekonać się sami. 


Bardzo ważnym i także 
niedopracowanym jest tryb dla wielu 
graczy. Zastosowano tu akcje ze 
wspomnianym wcześniej All Drivem 
które pozwala na szybkie 
przełączenie się z singla do multi, 
ogólnie cały system wygląda fajnie i 
ma wielki potencjał bo jeżdżenie we 
free roamie z innymi graczami to coś 
fajnego, ale brak wyboru konkretnego 
trybu rozgrywki boli i to bardzo. 
Zdarzają się absurdalne sytuacje np. 
w momencie kiedy bierzemy sobie 
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jeździmy możemy być automatycznie 
przerzuceni do jakiegoś wyścigu który 
został wybrany przez innego gracza. 
Mamy tu także mnóstwo błędów 
serwerowych które blokują nam 
rozgrywkę i co chwila nas wywalają z 
serwerów. Ot takie smaczki... 


. SHOS 


*LOFĘGIAŁ 


Graficznie Nowy Need for Speed 
na PS3 to pomyłka, gra która mogła 
wyglądać dobrze rok temu dziś 
wygląda słabiutko. Grając na PS3 
miałem wrażenie iż zewsząd sypia mi 
się na głowę jakieś odłamki, liście i 
inne tałatajstwa, twórcy gry 
przesadzili z tym co się dzieje dookoła i dla tego gra 
nie wciąga oraz nie pokazuje wszystkiego w aspekcie 
graficznym choć mogła to zrobić bez problemu. 
Aspekt muzyczny i dźwiękowy to jak co roku pierwsza 
klasa, każdy NFS to majstersztyk w kwestii dobrania 
ścieżki dźwiękowej oraz odgłosów silników. Tutaj nie 
mam nic do zarzucenia a wręcz muszę zaliczyć to na 
mocny plus. 


Podsumowując Need For Speed Rivals to 
średniak który jest już oklepany do granic możliwości, 
co edycję mam wrażenie że twórcy robią po prostu 
kopiuj wklej a rozgrywka nie różni się zbytnio od tego 
co widzieliśmy wcześniej. Masa błędów którymi 
zostaliśmy zalani powoduje że w grę 
gra się dość ciężko jednak z drugiej 
strony to nadal jest tytuł który potrafi 
dać wiele frajdy. Najnowszy NFS to 
tytuł dla wyselekcjonowanych graczy 
którzy lubią gry wyścigowe lub po 
prostu całą serię NFS. Reszta raczej nie 
spojrzy na ten tytuł nawet z ukosa. 
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Ratchet 6: Clank to seria którą kocham za 
wszystko, za gameplay, za fabułę, za postacie, za 
grafikę, za pięknie wykreowane światy, za humor itd. 
itd. Mógłbym tak wymieniać i wymieniać bo moment 
pojawienia się Ratcheta i jego kompana Clanka na 
mojej PS2 był wiekopomnym momentem. Najnowsza 
odsłona które może być ostatnią na PS3 ma przed sobą 
bardzo spore zadanie - otóż pozwolić graczom bawić 
się do oporu jednak w taki sposób aby nie wykryli że 
nowa generacja stała się faktem. Czy cel został 
osiągnięty ?? Czytajcie dalej.. 


Kampania dla jednego gracza rozpoczyna się w 
momencie transportowania dwójki bliżniaków Vendry i 
Neftina. Transport oczywiście się nie udaje, dowódcy 
zostają odbici przez swoich sługusów i to nie było by 
najgorsze gdyby nie fakt iż żołnierze wrogiej armii 
uszkodzili nasz statek. Na dodatek stało się to w 
jednym z najniebezpieczniejszych miejscach 
galaktyki. Poza głównym wątkiem związanym ze 
wspomnianą dwójką będziemy musieli także uratować 
świat przed przed wielkim nieznanym zagrożeniem. 
Tak więc jak widzicie zarys fabularny jest już znany 
od wielu części i z wielu innych gier, ponownie 
musimy uratować świat więc nic tu was nie powinno 
zadziwić. 


Ratchet 6: Clank Nexus to nijako powrót do 
korzeni, jak mówią sami twórcy gry Nexus powraca do 
tego co widzieliśmy i pokochaliśmy na PS2 oraz na 
początku PS3. Mamy tu kampanie dla jednego gracza i 
eksploracje rozległych map. Wszystko to co kochamy 
w tego typu produkcjach. Nexus to jak zapewne się 
domyślacie, platformer z ogromnym nastawieniem na 
strzelanie i pokonywanie kolejnych fal wrogów które 
połączone są z eksploracją. Reszta 
rozgrywki to dokładna kopia tego co 
widzieliśmy już wcześniej więc nie 
ma nad czym się rozpisywać. Skoro 
jest tu tyle strzelania to aspekt 
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broni także powinien być rozwinięty do poziomu który 
pozwolił by na fascynującą rozgrywkę i tak się właśnie 
stało. Ten aspekt czyli bronie w grze jako jedyny 
został zmieniony i rozwinięty do poziomu którego 
brakowało we wcześniejszych odsłonach, teraz każdą 
z broni którą napotkamy i zdobędziemy będziemy 
mogli upgradeować (odbywa się to tak samo jak 
wcześniej czyli im więcej strzalmy daną bronią tym 
szybciej się upgradeuje) do poziomu najmocniejszej 
broni, od dziś każda z naszych pukawek będzie tak 
samo mocna więc zniknął problem ze słabym 
wywarzeniem „jakości” konkretnych broni. 


Gra poza masą plusów posiada kilka minusów, 
pierszym i najważniejszym jest długość rozgrywki 
która jest niesatysfakcjonująca, grę możemy skończyć 
w około 6 godzin co jest słabym wynikiem jak dla gry 
przygodowej, Ratchet to nie FPS ale tak samo jak 
poprzedniczka jest chyba tytułem wypuszczonym 
lekko na siłę (cena może to sugerować). Natomiast 
ogromnym plusem tytułu jest fakt iż gra nie posiada 
błędów systemowych takich jak BF4 czy inne gry które 
ukazały się w tym okresie. 


Graficznie Ratchet 6: Clank Nexus to ta sama 
liga co 4 za jednego czy nowsze Q-Force. Jest bardzo 
dobrze, ponownie otrzymaliśmy kolorową i świetnie 
animowaną grafikę, idealnie dobrane otoczenie i 
rewelacyjnie wykreowane postacie. Każdy kto grał we 
wcześniejsze odsłony serii z pewnością polubi ten 
poziom graficzny bo jest to uczta dla oka. Aspekt 
dźwiękowy także wypadł bardzo dobrze choć 
ponownie lokalizacja cierpi na chrupnięcia - raz jest 
głośno, a raz cicho. Ewidentnie coś tu nie gra w 
procesie obróbki audio w polskiej wersji i to problem 
nie tylko Nexusa ale także 
innych tytułów objętych 
programem lokalizacja 2.0 
także tych na PS4. 


Podsumowując RATCHET 
6 CLANK NEXUS to idealny 
następca 4 za jednego. Q- 
Force było badaniem 
nowego gruntu co nie 
koniecznie wyszło twórcom 
na dobre. Najnowsza 
odsłona Ratcheta daje mnóstwo frajdy i jej 
nieliczne minusy są całkowicie niewidoczne 
na tle mnóstwa plusów. Seria Ratchet 4: Clank 
jeśli trzyma się swojego ustalonego kanonu 
jest grą którą nie można zepsuć, jakkolwiek 
by się jej nie zrobiło i tak będzie bardzo 
dobra - i tak jest właśnie z Nexusem. 
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Razem możemy więcej! 


Budujemy 
Muzeum Gier Wideo 
w Polsce 


www.muzeumgierwideo.pl 


